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 Quizizz adalah salah satu alat penilaian pembelajaran berasaskan 
permainan yang membantu memantau pemahaman murid. Guru 
sebagai elemen utama dalam proses pengajaran dan 
pemudahcaraan harus meningkatkan keupayaan mereka untuk 
mengikuti perkembangan teknologi. Tujuan kajian ini adalah untuk 
mengkaji keberkesanan tahap penggunaan aplikasi, cara dapatan 
markah penilaian dan pandangan dalam kalangan guru yang 
menggunakan Quizizz sebagai salah satu platform pembelajaran 
berasaskan permainan dalam talian. Hasil kajian menunjukkan tiga 
puluh guru sekolah rendah di Daerah Batang Padang dipilih sebagai 
kumpulan sasaran untuk kajian ini. Sebahagian besar guru (>90%) 
bersetuju menjawab bahawa latihan yang diberikan adalah 
bermanfaat. Hasil kajian juga menunjukkan bahawa penilaian prestasi 
melalui aplikasi Quizizz adalah positif, ini berdasarkan kepada purata 
min bagi setiap aspek mencapai pada tahap yang tinggi (min > 4.02).  
.  
Quizizz is one of the game-based learning tool that has many 
advantages, not only to track users but also to improve student 
interaction. As a key element in the teaching and learning process, 
teachers are expected to develop their technology skills. This research 
aims to illustrate the feasibility of the use of Quizizz as a medium for 
learning and to evaluate student’s assessment. The assessment 
results and outlook of teachers using Quizizz are also being evaluated. 
Thirty primary school teachers in Batang Padang District were 
selected as the target group for this study. Results show that majority 
of the teachers (90%) responded that the training provided was 
helpful. The results also show that the assessment through the 
application of Quizizz is positive where the min average is at a high 
stage for each aspect (min > 4.02).  
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1. Pendahuluan 
 Transformasi baru teknologi maklumat telah mengubah trend pendidikan masa kini melalui 
perutusan khas daripada ucapan Perdana Menteri ke-8, Tan Sri Muhyiddin Yassin lagi-lagi semasa 
tempoh Perintah Kawalan Pergerakan (PKP) [1]. Kementerian Pendidikan Malaysia (KPM) juga 
menyeru kepada warga pendidik dan murid untuk terus berkomunikasi melalui pelantar pendidikan 
yang telah dicadangkan. Menurut [2], aspek komunikasi berkesan merupakan elemen utama dalam 
menjalinkan hubungan silaturahim bagi melahirkan komuniti yang baik. Penutupan sementara sektor 
pendidikan telah mendorong pihak pendidik untuk menggunakan alternatif pembelajaran secara 
dalam talian untuk terus membimbing murid dalam pembelajaran mereka. Melalui sebuah laporan 
akhbar [3], satu mekanisme baharu bagi kaedah penilaian prestasi murid harus dilaksanakan apabila 
pihak KPM membatalkan Ujian Penilaian Sekolah Rendah (UPSR) yang diumumkan oleh Menteri 
Pendidikan pada April 2020. Ekoran dari pengumuman itu, peranan teknologi maklumat menjadi 
semakin penting terutama dalam bidang pendidikan sebagai asas penyaluran maklumat kepada 
murid. Dengan adanya integrasi teknologi maklumat, proses pembelajaran dan pemudahcaraan 
(PdPc) dapat disampaikan kepada murid dengan lebih berkesan. 
Satu garis panduan telah dikeluarkan oleh [4] mengatakan bahawa guru tidak dibenarkan 
untuk ke sekolah sepanjang tempoh pelaksanaan PKP dan semua tugasan perlu dilaksanakan dari 
rumah. Guru juga disarankan untuk membimbing murid menggunakan medium komunikasi dan 
aplikasi yang boleh di akses oleh murid, antara salah satu daripada aplikasi yang dicadangkan oleh 
bahagian KPM adalah aplikasi Quizizz yang boleh diperolehi secara langsung atau melalui medium 
Google Classroom.  Selepas pengumuman PKP dan penutupan sekolah, bukan sahaja mustahil 
untuk melaksanakan PdPc konvensional, tetapi juga mustahil untuk melakukan penilaian sumatif 
seperti ujian bertulis atau ujian akhir tahun kerana kesuntukan masa menghabiskan sukatan 
pelajaran yang telah dirancang sebelum ini. Pembatalan ujian akhir tahun membawa kepada kaedah 
baharu dalam penilaian prestasi murid. Sehubungan dengan itu, guru diberikan fleksibiliti dari segi 
menyemak dan memeriksa tugasan yang diberikan kepada murid [4]. Aplikasi Quizizz yang bersifat 
interaktif ini diperkenalkan kepada warga pendidik sebagai alternatif kepada proses PdPc yang 
tradisional selain daripada menggunakannya untuk menilai prestasi murid [5].  
 Penilaian yang berbentuk sumatif sesuai digunakan bagi pentaksiran seseorang murid [6]. 
Namun, penilaian prestasi murid pada masa kini lebih ke arah penilaian yang tampak formatif dan 
perlu dinilai secara holistik [7]. Aplikasi Quizizz adalah salah satu kaedah bagi pengajar untuk 
mendapatkan data markah murid selain daripada menggunakannya untuk mewujudkan kelas dalam 
talian yang lebih dinamik [8]. 
Kajian ini bertujuan untuk melihat keberkesanan penggunaan Quizizz ke atas guru dalam 
penilaian prestasi murid Tahun 6 bagi subjek Matematik di sekolah rendah Daerah Batang Padang. 
Terdapat tiga objektif kajian iaitu mengkaji tahap penggunaan aplikasi Quizizz dalam kalangan guru 
bagi penilaian prestasi murid Tahun 6 secara dalam talian bagi subjek Matematik, mengenal pasti 
cara dapatan markah prestasi murid yang berkesan secara dalam talian dan mengenal pasti 
persepsi guru dalam menggunakan kaedah Quizizz untuk menilai prestasi murid secara dalam talian. 
 
2. Kajian Literatur 
 Salah satu perkara penting dalam pendidikan yang menyokong pengajaran dan 
pemudahcaraan yang berjaya adalah proses penilaian yang berkesan [9]. Sumber data ini akan 
digunakan untuk membuat jangkaan pencapaian matlamat pembelajaran. Penilaian pembelajaran 
sebagai salah satu usaha dalam meningkatkan ukuran kemampuan murid dalam belajar, menjadi 
gambaran umum mengenai kualiti pendidikan. Banyak teknik penilaian pembelajaran boleh 
digunakan untuk mengukur kualiti pendidikan melalui proses pembelajaran [10]. Menilai kemampuan 
murid dari segi kognitif, afektif dan psikomotor boleh dilakukan secara manual atau dalam talian [11]. 
Sistem pendidikan akan sentiasa mengalami arus perubahan sesuai dengan pemodenan dan 
kemajuan teknologi dan lazimnya perubahan ini berlaku secara global [12-14]. Integrasi maklumat 
mempengaruhi paradigma dalam pembelajaran dan komunikasi [15],[16] bermula dengan 
pembelajaran yang menggunakan papan hitam dan putih, disusuli dengan penggunaan alat bantu 
mengajar (ABM), penggunaan teknologi maklumat seperti WhatsApp dan kelas dalam talian [13],[14] 
berlaku sesuai dengan peredaran zaman kini. Teknologi maklumat perlu dimanfaatkan oleh warga 
pengajar agar dapat menghasilkan masyarakat yang bermaklumat dan mempunyai anggapan 
secara global [17]. Banyak institusi di Malaysia telah dirancang untuk menggunakan pembelajaran 
elektronik selaras dengan pertambahan permintaan pendidikan [12]. Secara asas, teknologi 
digunakan untuk mengumpul, menyimpan dan menyampaikan maklumat dalam pelbagai bentuk 
[18]. 
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 Penggunaan teknologi untuk pembelajaran dalam talian yang lebih baik semakin mendapat 
tempat di seluruh dunia terutamanya kini dalam pendidikan mewujudkan kepelbagaian dalam sistem 
pendidikan yang berkaitan dengan proses pengajaran dan pemudahcaraan [17],[19],[20]. Menurut 
kajian [13], mereka berpendapat bahawa pembelajaran yang melibatkan dalam talian akan 
mengurangkan kebergantungan murid kepada tenaga pengajar dan hal ini lebih berpusatkan kepada 
murid sesuai dengan piawai asas Pembelajaran Abad Ke-21 (PAK21). Menurut [12], melalui 
pembelajaran dalam talian yang fleksibel, jurang masa dan jarak bukan lagi penghalang untuk 
belajar. Begitu juga dengan warga pendidik, teknologi maklumat perlu dimanfaatkan untuk 
melahirkan masyarakat yang bermaklumat [17] agar pengajaran dapat dilaksanakan sesuai dengan 
peredaran teknologi [19], ini membolehkan murid dapat meneroka sendiri dan mencari maklumat 
melalui aplikasi internet. Hal ini menyokong aspirasi PAK-21 yang menggabungkan pembelajaran 
konvensional dan pembelajaran dalam talian serta memberi peluang kepada murid untuk menimba 
ilmu di luar bilik darjah. Pembelajaran dalam talian adalah pendekatan berpusatkan pelajar di mana 
murid mempunyai kewajipan untuk belajar dan berkemampuan untuk mendapatkan maklumat tanpa 
perlu berdepan dengan guru [13]. Pada abad ini, pengenalan teknologi maklumat sangat penting 
dalam fasa PdPc agar pengajaran tradisional dapat diperkemaskan, menjadi lebih bermakna dan 
berjaya dalam meningkatkan standard pengajaran untuk pendidik [16][17] juga bersetuju bahawa 
menggabungjalinkan pengetahuan dapat memberi kesan positif dalam pengajaran dan 
pemudahcaraan, terutama dalam memberi peluang kepada murid untuk meneroka pelajaran secara 
bebas. Walau demikian, kemahiran teknologi yang minimum akan menyukarkan pendidik dalam 
menggunakan aplikasi sedia ada secara berkesan ke atas penilaian seseorang murid. Menurut [17-
19] menyatakan bahawa salah satu kekangan pembelajaran dalam talian adalah kurangnya 
kemahiran penggunaan teknologi dalam kalangan pendidik dan jika hendak mengaplikasikan 
sesebuah perisian multimedia dalam pembelajaran dan pemudahcaraan, seseorang pendidik itu 
harus sekurang-kurangnya celik menggunakan sesebuah aplikasi. 
Pentaksiran dan Penilaian Manual dengan Instrumen Pentaksiran dan Penilaian mempunyai 
banyak kelemahan. Kelemahannya ialah memerlukan masa dan kos yang cukup tinggi untuk 
mengeluarkan instrumen tersebut, pemilihan item ujian agak banyak bank soalan yang 
menyukarkan, proses pemeriksaan pentaksiran dan penilaian dengan instrumen bercetak cukup 
rumit menjadikan ianya membosankan, memproses skor dan memberi maklum balas kepada 
responden juga kompleks secara psikologi dan pentaksiran dan penilaian manual sering 
menimbulkan kegelisahan dalam ujian tersebut [21]. Syarat-syarat di atas segera ditangani. 
Diharapkan pentaksiran dan penilaian berasaskan komputer atau dalam talian untuk memberikan 
hasil penilaian yang cepat dan tepat. Program komputer mempunyai aplikasi praktikal yang boleh 
dieksploitasi dan dikembangkan untuk pencapaian matlamat pendidikan [22]. Menurut [14], penilaian 
adalah kaedah menilai dan menganalisis kebolehan murid dalam fasa PdPc yang terbahagi kepada 
penilaian formatif dan sumatif. Penilaian formatif bertujuan mengumpulkan maklumat mengenai 
kemajuan murid bagi sesuatu mata pelajaran dan penilaian sumatif adalah penilaian menyeluruh 
pada akhir tahun [14]. Pendidik pada zaman teknologi yang semakin pesat ini, haruslah peka dan 
bijak dalam menyelidik maklumat-maklumat yang berguna [23] bukan sahaja dalam proses PdPc 
tetapi juga dari segi penilaian prestasi murid. Menurut kajian [23], mereka mendapati bahawa dari 
segi komunikasi yang dipraktikkan dalam kelas, guru tidak cenderung untuk menggalakkan murid 
menggunakan pelbagai bahan untuk pembentangan kerana penilaian tradisional yang berbentuk 
sumatif [14] dilakukan pada akhir semester atau akhir tahun persekolahan. Namun, hal ini amatlah 
diperlukan pada masa kini mengikut perkembangan isu keselamatan dan kesihatan di Malaysia yang 
melibatkan penutupan sektor pendidikan akibat pandemik Covid-19 apabila prestasi penilaian 
tradisional seperti ujian bertulis dan peperiksaan akhir tidak dapat dilaksanakan. Garis panduan 
pelaksanaan PdPc semasa PKP yang disiarkan oleh [4] memberikan fleksibiliti kepada guru bagi 
mencari kaedah menyemak dan memeriksa tugasan murid. Dengan demikian, penilaian akademik 
dalam talian seperti pembentangan melalui video, aplikasi Quizizz dan sebagainya dijalankan 
sebagai salah satu alternatif kaedah penilaian prestasi murid. Dalam tempoh PKP ini, rakyat 
Malaysia faham bahawa keberadaan murid atau guru di sesebuah sekolah adalah tidak dibenarkan. 
Justeru, penilaian prestasi alternatif secara dalam talian dijalankan untuk menggantikan pentaksiran 
yang berbentuk sumatif atau penilaian akhir tahun [14]. 
Quizizz adalah laman web yang menyediakan guru untuk melakukan penilaian formatif 
dengan memberi kuiz untuk murid dari semua peringkat umur. Menurut [8] kuiz adalah ujian 
pengetahuan yang telah diperoleh sebelumnya, terutamanya sebagai persaingan dalam bentuk alat 
permainan. Walaupun seperti persaingan, ujiannya menghiburkan. Kuiz ini menghiburkan dan cara 
mudah untuk mengenalpasti pemahaman pelajar terhadap beberapa topik [24]. Dia menambah 
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bahawa kuiz akan memberi hadiah untuk beberapa orang yang berjaya. Oleh itu, ia akan berlaku 
mengurangkan kerisauan murid semasa melakukan ujian dengan kuiz [2]. Kuiz adalah biasanya 
menggunakan soalan pilihan ganda yang cepat dan mudah untuk menjaringkan jawapan murid dan 
kuiz memberikan soalan di pelbagai peringkat kesukaran [25]. Quizizz menyokong pada semua 
peranti seperti komputer, telefon pintar, tablet dan Quizizz juga mempunyai iOS, aplikasi Chrome 
serta Android. Oleh itu, dapat dicapai dalam era ini yang mana perkembangan teknologi sangat tinggi 
dan mengagumkan. Sebilangan besar murid mempunyai telefon pintar atau komputer riba dengan 
sambungan internet yang baik boleh diakses oleh mereka untuk melakukan kuiz [26],[27]. Walau 
bagaimanapun, murid perlu mempunyai peranti mereka sendiri iaitu satu murid, satu peranti. Quizizz 
direka khas sebagai sebuah aplikasi pendidikan dengan menggunakan konsep gamifikasi [28],[29], 
ini kerana aplikasi Quizizz mempunyai permukaan yang menarik, kepelbagaian warna, terdapat 
penggunaan imej avatar, dan muzik yang menghasilkan pengalaman yang serupa dengan aplikasi 
permainan komputer yang sebenar [29]. Quizizz juga menyediakan jawapan bagi setiap soalan dan 
pengguna dapat merujuk kembali jawapan mereka di akhir permainan [30]. Selain itu, [30] juga 
berpendapat bahawa Quizizz adalah aplikasi yang seronok dengan pelbagai pemain serta murid itu 
sendiri yang akan mengawal momentum permainannya. 
Berdasarkan daripada kajian lepas, Quizizz boleh direka dalam pelbagai format termasuklah 
soalan berbentuk Betul atau Salah, soalan berbentuk objektif, soalan jenis ‘open-ended’ dan 
sebagainya [29] juga menambah bahawa pengajar boleh membina soalan sendiri atau 
mengadaptasi soalan yang sedia ada. Apabila soalan telah sedia untuk diberikan kepada murid, 
pengajar akan memulakan kuiz dengan memberikan kod permainan kepada murid. Setiap murid 
akan menyertai permainan tersebut dengan memasukkan kod permainan ke aplikasi Quizizz melalui 
akses telefon pintar masing-masing [29],[31]. Dengan adanya kuiz interaktif ini, pengajar bukan 
sahaja mewujudkan kelas yang dinamik tapi ia juga memudahkan pengajar untuk mengesan 
penglibatan murid pada kelas tersebut [29] kerana setiap akses murid pada sesebuah kuiz akan 
diwakili dengan imej avatar disertakan nama murid itu sendiri [32]. Pengajar juga dapat mengesan 
bilangan pemain pada sesuatu kuiz. Selain itu, kajian lepas mendapati bahawa aplikasi Quizizz 
dapat meningkatkan daya pembelajaran murid [31], meningkatkan perhatian murid dalam 
pengajaran dan pemudahcarran [30], mengurangkan kebimbangan [2],[33] dan menunjukkan 
implikasi yang positif dalam penglibatan murid dalam bilik darjah [30],[32]. 
Dalam pengembangan Sains dan Teknologi yang memberi tumpuan kepada revolusi industri 
4.0, banyak penilaian media pembelajaran dalam talian yang telah dikembangkan dan diuji oleh 
penyelidik. Quizizz Interaktif adalah salah satu medium penilaian pembelajaran yang telah 
digunakan oleh beberapa pendidik dan penyelidik. Quizizz adalah aplikasi pendidikan yang 
membolehkan murid mengambil bahagian dalam aktiviti kelas yang menyeronokkan [29]. Pelbagai 
kajian dan penyelidikan untuk memanfaatkan medium interaktif ini dengan pelbagai input yang dapat 
menyumbang kepada pendidikan masa kini [7]. Hasil kajian perpustakaan, penilaian pembelajaran 
dengan menggunakan kuiz membantu meningkatkan tumpuan murid. Quizizz adalah penilaian 
pembelajaran dalam talian yang menggunakan prinsip yang serupa dengan kuiz [25]. Hasil 
penyelidikan menunjukkan bahawa Quizizz boleh menjadi pembelajaran interaktif media alternatif di 
sekolah rendah kerana terbukti dapat meningkatkan hasil pembelajaran murid [11]. Menurut [32], 
mereka menggunakan Quizizz untuk menilai prestasi murid dan mereka mendapati terdapat 
peningkatan pada keputusan kuiz murid setelah menggunakan aplikasi tersebut beberapa kali. 
Kajian lepas juga menunjukkan bahawa penggunaan aplikasi Quizizz ini dapat menjimatkan masa 
para pendidik dalam membuat penilaian terhadap prestasi murid. Selain itu, laporan prestasi yang 
dijana daripada Quizizz adalah sangat membantu dalam meringkaskan masa penyediaan laporan 
penilaian prestasi dengan pantas. Manakala, [28] pula berpendapat bahawa aplikasi Quizizz boleh 
digunakan untuk persediaan ujian dan markah setiap individu dapat diperoleh dengan lebih mudah. 
Berdasarkan penerangan di atas, penyelidik menganalisis keberkesanan interaktif kuiz Quizizz 
sebagai media pembelajaran penilaian dalam talian bagi mata pelajaran Matematik Sekolah Rendah. 
Secara am, pendidikan pada era milenial tidak tertakluk hanya kepada pembelajaran 
konvensional yang memerlukan kehadiran murid secara nyata, tapi boleh ditransformasikan kepada 
pembelajaran yang lebih komprehensif dengan menggunakan kaedah pembelajaran secara dalam 
talian. Usaha yang berterusan perlu digiatkan untuk menghasilkan sistem penilaian murid yang lebih 
kondusif sebagai medium baru seiring dengan perkembangan teknologi masa kini [11]. Selain itu, 
pendidik seharusnya mempunyai kemahiran abad ke-21 yang salah satu daripadanya adalah 
kemahiran maklumat, media dan teknologi [23]. 
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3. Kaedah Kajian 
 Pendekatan kaedah tinjauan yang digunakan dalam kajian ini berbentuk kuantitatif dan 
borang soal selidik digunakan sebagai instrumen kajian. Bentuk kajian ini dipilih kerana pengkaji 
mudah mengumpulkan maklumat serta dapat menjimatkan kos, masa dan tenaga ekoran batasan 
pergerakan pengkaji semasa tempoh PKP. Prosedur awal kajian adalah dengan membuat rujukan 
dalam talian akan isu-isu semasa dan penyelidikan ke atas kajian-kajian lepas. Tinjauan isu dibuat 
berdasarkan kaedah soal selidik untuk mengenal pasti keberkesanan penggunaan aplikasi Quizizz 
ke atas guru dalam kaedah penilaian prestasi murid semasa kelas dalam talian dijalankan. Kajian 
skala kecil ini melibatkan 30 responden guru yang sedang berkhidmat dan mengajar di sekolah 
rendah sahaja. Responden dipilih menggunakan pensampelan rawak kelompok kerana senarai ahli 
populasi tidak dapat diperolehi dan pengkaji juga tidak dapat melawat lokasi kajian disebabkan 
batasan pergerakan dalam tempoh PKP. Kelompok yang dipilih adalah mewakili guru-guru yang 
mengajar subjek Matematik di sekolah rendah Daerah Batang Padang yang menggunakan teknologi 
dalam PdPc. Justifikasi pemilihan kajian ini adalah kerana pengkaji ingin mengenal pasti penerapan 
dan penggunaan aplikasi Quizizz dalam kalangan para pendidik di kawasan tersebut dan pengkaji 
juga membuat andaian bahawa guru-guru di kawasan tersebut menitik beratkan pembelajaran yang 
bersifat interaktif semasa menjalankan kelas dalam talian. 
 
3.1 Soal selidik 
 Instrumen kajian yang digunakan oleh pengkaji terdiri daripada satu set borang soal selidik 
yang mengandungi 4 bahagian; Bahagian A, Bahagian B, Bahagian C dan Bahagian D. Bahagian A 
terdiri daripada soalan mengenai demografi responden iaitu jantina, bangsa, kekerapan kelas online 
dan bilangan pelajar dalam sesebuah kelas. Soalan dalam borang soal selidik bahagian B, C dan D 
diadaptasi dari soal selidik kajian-kajian lepas iaitu [29,30]. Soalan yang dipilih daripada kajian lepas 
adalah berdasarkan objektif kajian yang juga menjawab persoalan kajian. Soalan-soalan yang dipilih 
dari kajian lepas kemudiannya diolah mengikut kesesuaian bahan dalam kajian, iaitu aplikasi Quizizz 
dan sampel kajian, iaitu para pengajar. Jadual 1 menunjukkan pecahan bahagian soal selidik dan 
Jadual 2 menunjukkan jumlah soalan bagi setiap bahagian. 
 Bagi memudahkan pengukuran dibuat, soal selidik adalah berbentuk 5 skala likert yang iaitu 
skor 5 (sangat setuju), skor 4 (setuju), skor 3 (tidak pasti), skor 2 (tidak setuju) dan skor 1 (sangat 
tidak setuju). Instrumen kajian ini meminta responden memilih skala yang diwakili bagi setiap 
penyataan yang diberikan melalui Google Form. 
 
Jadual 1. Pecahan Jumlah Soalan 
 
Perkara Item 
Soalan 
Mengkaji tahap penggunaan aplikasi Quizizz oleh guru bagi penilaian prestasi murid secara 
dalam talian 
1 – 10 
Mengenal pasti cara dapatan markah murid yang berkesan secara dalam talian 11 – 20 
Mengenal pasti persepsi guru dalam menggunakan kaedah Quizizz untuk menilai prestasi 
murid secara dalam talian 
21 - 30 
 
3.2 Kaedah Analisis Keputusan Kajian 
 Kaedah analisis kajian adalah dengan mencari tahap interpretasi min, sisihan piawaian dan 
ralat piawai untuk melihat kebolehpercayaan data. Data yang diperoleh dianalisis melalui statistik 
deskriptif dengan menggunakan ringkasan dari keseluruhan data. Ia juga berupaya memberi 
maklumat secara langsung dan mudah [34]. Skala Interpretasi Skor Min adalah seperti berikut: 
 
Jadual 2. Skala Interpretasi Min 
 
Nilai min Tahap Interpretasi Min 
0.00 – 1.66 Rendah 
1.67 – 3.33 Sederhana 
3.34 – 5.00 Tinggi 
 
Analisis deskriptif statistik dapat menghuraikan secara pemerihalan dan pelaporan 
berdasarkan sampel yang kecil iaitu 30 responden guru sekolah rendah sahaja. Hasil ujian statistik 
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deskriptif, pengkaji menggunakan peratusan, min, sisihan piawaian dan ralat piawai untuk membuat 
hasil dapatan. 
 Kajian adalah berbentuk kuantitatif dan borang soal selidik digunakan ke atas 30 responden 
guru di sekolah-sekolah rendah di Daerah Batang Padang. Borang soal selidik adalah jenis 5 skala 
likert dengan 3 bahagian soalan. Setiap bahagian mengandungi 10 soalan. Untuk analisis data 
kajian, pengkaji mencari min dan peratusan untuk melihat kebolehpercayaan data. Skala interpretasi 
min pula dirujuk menurut kajian [34]. 
 
 
4. Keputusan dan Perbincangan Kajian 
 Data demografi 30 responden yang terdiri daripada guru sekolah rendah Daerah Batang 
Padang diambil dari Bahagian A borang soal selidik. Kemudian, keputusan yang diperolehi diukur 
dengan menggunakan jenis data min dan peratusan bagi tujuan statistik. Jadual 3 menunjukkan 
taburan sampel mengikut jantina, bangsa, bilangan murid dalam satu kelas dan kekerapan kelas 
dalam talian. Responden adalah 16 (53.3%) guru lelaki dan 14 (46.7%) guru perempuan. Sebanyak 
26 guru (86.7%) adalah guru Melayu, 2 (6.7%) guru Cina dan 2 (6.7%) guru dari lain-lain bangsa. 
 
Jadual 3.  Analisi Latar Belakang Responden 
 
Item Kategori Frekuensi ( n = 30) Peratusan (%) 
Jantina Lelaki 
Perempuan 
16 
14 
53.3 
46.7 
Bangsa Melayu 
Cina 
Lain-lain 
26 
2 
2 
86.7 
6.7 
6.7 
Bilangan murid dalam satu kelas 1 hingga 10 
11 hingga 20 
21 hingga 30 
31 hingga 40 
1 
10 
8 
11 
3.3 
33.3 
26.7 
36.7 
Kekerapan kelas dalam talian seminggu Kurang 3 kelas 
4 hingga 6 kelas 
7 hingga 9 kelas 
Lebih 10 kelas 
19 
10 
0 
1 
63.3 
33.3 
0 
3.3 
 
  Sebanyak 11 guru (36.7%) mempunyai bilangan murid terbanyak di antara 31 hingga 40 
orang murid dan seorang (3.3%) guru yang mempunyai bilangan murid paling sedikit di antara 1 
hingga 10 orang murid khusus dalam satu kelas Matematik. 10 guru mempunyai 11 hingga 20 orang 
murid, manakala 8 responden mempunyai 21 hingga 30 orang murid dalam satu kelas Matematik.  
 Tiada responden daripada kekerapan kelas dalam talian seminggu bagi kategori 7 hingga 9 
kelas. Walaubagaimanapun, dapatan kajian 63.3 peratus atau 19 responden daripadanya adalah 
mempunyai kekerapan kurang 3 kelas dalam talian dalam tempoh seminggu. 33.3 peratus (10 
responden) mengadakan kekerapan kelas dalam talian mempunyai 4 hingga 6 kelas dan seorang 
responden sahaja mempunyai kekerapan kelas dalam talian seminggu melebihi 10 kelas. 
 Bahagian B dari borang soal selidik membincangkan tahap kepenggunaan aplikasi Quizizz 
oleh guru bagi penilaian prestasi murid secara dalam talian. Bahagian C membincangkan tentang 
cara dapatan markah murid yang berkesan secara dalam talian. Bahagian D pula membincangkan 
keberkesanan kaedah Quizizz untuk menilai prestasi murid secara dalam talian.  
 Untuk jadual berikut, singkatan skala persetujuan yang digunakan merujuk kepada yang 
berikut: STS = Sangat Tidak Setuju (Skala 1), TS =Tidak setuju (Skala 2), TP = Tidak Pasti (Skala 
3), S = Setuju (Skala 4) dan SS = Sangat Setuju (Skala 5). 
 
 
4.1. Tahap penggunaan aplikasi Quizizz di kalangan guru sekolah rendah 
Berdasarkan Jadual 4, didapati bahawa responden secara keseluruhan yakin dengan tahap 
kepenggunaan aplikasi Quizizz sebagai penilaian prestasi dalam talian dengan purata semua 
pernyataan melebihi skor min 3.34. 
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Jadual 4. Tahap Penggunaan aplikasi Quizizz di kalangan guru sekolah rendah 
 
Pernyataan 
/Item 
Skala Persetujuan Tahap  
Min STS TS TP S SS 
P1 0% 3.3% 3.3% 63.3% 30% 4.20 
P2 0% 0% 10% 63.3% 26.7% 4.17 
P3 0% 0% 6.7% 60% 33.3% 4.27 
P4 0% 0% 3.3% 63.3% 33.3% 4.30 
P5 0% 0% 10% 56.7% 33.3% 4.23 
P6 16.7% 3.3% 10% 50% 20% 3.53 
P7 13.3% 0% 13.3% 60% 13% 3.60 
P8 13.3% 0% 3.3% 63.3% 20% 3.77 
P9 3.3% 10% 3.7% 50% 30% 3.93 
P10 0% 0% 6.7% 63.3% 30% 4.23 
 
 Menurut Pallat (2007) tahap interprestasi min adalah tinggi dan pada masa yang sama tahap 
min tertinggi iaitu 96.6% min 4.30 (item P4) ialah apabila responden merasakan bahawa latihan yang 
dilaksanakan di dalam kelas dengan menggunakan aplikasi Quizizz lebih menarik. Min terendah pula 
pada item P6 adalah min 3.53 dilihat terdapat variasi jawapan responden, 16.7% sangat tidak 
bersetuju, 3.3% tidak bersetuju bahawa aplikasi Quizizz dapat mempengaruhi tahap fokus saya 
dalam menjalankan kelas secara dalam talian, 10% tidak pasti, 50% bersetuju dengan perkara 
tersebut dan 20% adalah sangat bersetuju.  
Selain itu, 83.3% sehingga 96.6% memilih tahap persetujuan setuju dan sangat setuju pada 
item P1, P2 dan P10 mengatakan bahawa aplikasi Quizizz dapat membantu dalam membina soalan 
yang mencabar dan bermutu, aplikasi ini dapat meningkatkan penglibatan murid dalam kelas, 
aplikasi ini membantu daripada melakukan latihan di papan putih dan responden akan menggunakan 
aplikasi ini pada masa hadapan. Dapatan ini menunjukkan terdapat penerimaan yang positif 
terhadap penggunaan aplikasi Quizizz semasa musim PKP ini. 
 Pernyataan item P3 min 4.27, 93.3% responden memberi maklum balas positif yang 
menyatakan aplikasi Quizizz berkesan dalam merangsang minat responden untuk membina latihan 
secara dalam talian dan item P10 min 4.23, 90% pula menyatakan papan markah mendorong murid 
untuk belajar lebih aktif. Tatkala, nilai min 3.53 (P6), 3.60 (P7), 3.77 (P8) dan 3.93 (P9), 3.3% hingga 
16.7% responden sangat tidak bersetuju bahawa aplikasi dapat mengurangkan kebimbangan dalam 
membina soalan susah, tidak menggunakan aplikasi Quizizz dalam penilaian prestasi pelajar dan 
mempengaruhi tahap fokus responden dalam menjalankan kelas secara dalam talian. Namun 
demikian 70% sehingga 80% memberikan jawapan yang positif dengan hal tersebut. Dari segi 
bentuk latihan yang menarik, penemuan kajian ini menyokong penemuan kajian sebelumnya seperti 
yang mereka lakukan [29,11]. Kami mendapati Quizizz meransang minat dengan adanya papan 
markah untuk belajar lebih aktif. Sesungguhnya penglibatan murid ini akan meningkatkan 
pencapaian Matematik. Kajian [7] menyokong kajian ini bahawa responden dapat membina latihan 
Matematik lebih mencabar dan bermutu dan akan menggunakan aplikasi Quizizz pada masa 
hadapan.  
 
4.2 Dapatan markah yang sesuai menggunakan aplikasi Quizizz 
 Jadual 5. menunjukkan taburan kekerapan peratusan responden mengikut cara dapatan 
markah yang sesuai menggunakan aplikasi Quizizz. 
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Jadual 5. Dapatan markah yang sesuai menggunakan aplikasi Quizizz 
 
Pernyataan 
/Item 
Skala Persetujuan Tahap  
Min STS TS TP S SS 
P11 0% 6.7% 6.7% 70% 16.7% 3.97 
P12 0% 6.7% 16.7% 60% 16.7% 3.87 
P13 0% 0% 6.7% 63.3% 30% 4.23 
P14 0% 3.3% 6.7% 46.7% 43.3% 4.30 
P15 0% 0% 0% 60% 40% 4.40 
P16 0% 3.3% 0% 76.7% 20% 4.13 
P17 0% 6.7% 10% 56.7% 26.7% 4.03 
P18 0% 0% 0% 66.7% 33.3% 4.33 
P19 0% 3.3% 3.3% 73.3% 20% 4.10 
P20 0% 0% 0% 73.3% 26.7% 4.27 
 
Hasil kajian mendapati 10 item berada pada tahap kekerapan yang tinggi iaitu melebihi skor 
min 3.87. Item-item tersebut adalah 93.3% min 4.23 ketangkasan dan ketepatan pelajar semasa 
menjawab soalan Quizizz, 90% min 4.30 markah pencapaian diperolehi secara langsung, 96.7% min 
4.13 mengesan murid berpotensi, 83.4% min 4.03 memudahkan pengumpulan data dan 93.3% min 
4.10 variasi soalan Quizizz sesuai dijadikan penilaian prestasi murid. Tahap persetujuan 100% 
responden setuju dan sangat setuju bagi item P15, P16 dan P20 iaitu min 4.40 paling tinggi merujuk 
kepada ciri aplikasi Quizizz yang berbentuk objektif memudahkan proses pengumpulan data markah 
murid, min 4.33 responden dapat menyemak jawapan dengan pantas sejurus selesai membuat 
latihan yang diberikan dan min 4.27 responden dapat melihat menyiapkan quizizz selepas selesai 
PdPc Matematik.  
 Manakala hanya 2 item sahaja yang didapati berada di bawah min 4.0 walaupun masih 
dikategorikan pada tahap tinggi melebihi 3.34 iaitu item P11 dan P12. Dua item tersebut adalah 
86.7% min 3.97 aplikasi Quizizz mengesan kesalahan yang dilakukan oleh pengguna dan 76.7% 
min 3.87 soalan kompetitif yang berbentuk penulisan atau ‘open-ended’ dalam aplikasi sesuai 
dijadikan sebagai kaedah penilaian prestasi dalam talian. Jadual 4.2 juga menunjukkan tiada 
responden yang memberi persetujuan sangat tidak setuju dalam persoalan kajian adakah aplikasi 
Quizizz memudahkan guru untuk mendapatkan data markah murid bagi Penilaian dan Pentaksiran 
Berasaskan Sekolah. Penemuan ini selaras dengan kajian sebelumnya yang dijalankan oleh [29]. 
Kajian mendapati bahawa pelbagai cara untuk mendapatkan markah dikaitkan dengan penilaian 
prestasi murid dalam permainan Quizizz. Kajian ini juga menyatakan melalui Quizizz dapat 
mengesan potensi murid aktif dan pasif selaras dengan pendapat kajian [28]. Dalam erti kata lain, 
dapat disimpulkan bahawa paparan markah dan ciri aplikasi Quizizz berbentuk objektif mendorong 
guru untuk membina latihan untuk menilai murid secara dalam talian pada masa hadapan. Ini 
menjimatkan masa dan kertas berbentuk fizikal. 
 
4.3 Persepsi guru dalam menggunakan aplikasi Quizizz dalam penilaian prestasi murid 
Jadual 4.3. Persepsi guru dalam menggunakan aplikasi Quizizz dalam penilaian prestasi 
murid 
 
Pernyataan 
/Item 
Skala Persetujuan Tahap  
Min STS TS TP S SS 
P21 0% 3.3% 6.7% 63.3% 26.7% 4.13 
P22 0% 0% 10% 70% 20% 4.10 
P23 0% 0% 3.3% 73.3% 23.3% 4.20 
P24 3.3% 20% 3.3% 50% 23.3% 3.70 
P25 0% 0% 10% 63.3% 26.7% 4.17 
P26 3.3% 6.7% 13.3% 60% 16.7% 3.80 
P27 0% 10% 36.7% 33.3% 20% 3.63 
P28 0% 0% 3.3% 73.3% 23.3% 4.20 
P29 0% 0% 3.3% 76.7% 20% 4.17 
P30 0% 6.7% 0% 73.3% 20% 4.07 
 
 Jadual 4.3 menunjukkan taburan kekerapan peratusan mengikut persepsi guru dalam 
menggunakan aplikasi Quizizz dalam penilaian prestasi murid dalam talian. Hasil kajian mendapati 
10 item juga berada pada tahap kekerapan yang tinggi iaitu melebihi skor min 3.63. Menurut Pallat 
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(2007), tahap interprestasi min adalah tinggi pada nilai min antara 3.34 hingga 5.00. Item-item 
tersebut adalah 96.6% min 4.20 kaedah penilaian prestasi murid secara maya yang menarik melalui 
aplikasi Quizizz, 93.3% min 4.07 aplikasi Quizizz mudah sebagai kaedah penilaian prestasi murid, 
96.7% min 4.17 aplikasi Quizizz ini mempunyai ciri kolaboratif dalam membentuk soalan dan 96.6% 
min 4.20 aplikasi Quizizz ini memberi peluang kepada pendidik untuk membentuk soalan. Tahap 
persetujuan 90% responden setuju dan sangat setuju bagi item P21, P22 dan P25 iaitu min 4.13 
aplikasi dapat menyiapkan bahan penilaian lebih mudah, min 4.10 aplikasi Quizizz memberi motivasi 
untuk membentuk soalan yang sesuai kepada responden dan min 4.17 responden dapat melihat 
suasana kelas dalam talian yang lebih dinamik dapat diwujudkan. 
 Manakala hanya 3 item sahaja yang didapati berada di bawah min 4.0 walaupun masih 
dikategorikan pada tahap tinggi melebihi 3.34 iaitu item P24, P26 dan P27. Tiga item tersebut adalah 
83.3% min 4.20 aplikasi Quizizz mendedahkan kecekapan murid yang sebenar, 76.6% min 3.8 
aplikasi memberikan fokus yang cukup dalam proses penilaian dan 53.3% min 3.63 aplikasi tidak 
memberi peluang kepada pengguna untuk menipu jawapan yang dipilih. Terdapat 2 item iaitu P23 
dan P28 masing-masing menyatakan tahap persetujuan tertinggi dalam menggunakan aplikasi di 
mana kaedah penilaian prestasi secara maya yang menarik dan ciri kolaboratif dalam membentuk 
soalan Quizizz digemari oleh responden menyerupai hasil kajian oleh [30]. 
 Berdasarkan keputusan dan perbincangan kajian yang dilakukan, bahagian yang pertama 
membincangkan tahap kepenggunaan aplikasi Quizizz oleh guru bagi penilaian prestasi murid 
secara dalam talian. Pernyataan item P4 iaitu latihan yang dilaksanakan di dalam kelas dengan 
menggunakan aplikasi Quizizz lebih menarik dan sesuai dengan dapatan kajian [29,16]. Bahagian 
yang kedua membincangkan tentang dapatan markah murid yang berkesan secara dalam talian. 
Pernyataan item P15 iaitu ciri aplikasi Quizizz yang berbentuk objektif memudahkan proses 
pengumpulan data markah murid. Disamping itu, dapatan juga menunjukkan markah dan laporan 
prestasi murid mudah untuk diperoleh dan menyokong kajian [32,28]. Namun kajian mereka 
dijalankan bukan pada musim PKP memberikan kesan hasil dapatan apabila melihat pada nilai min 
dan peratus persetujuan responden tidak tinggi pada skala sangat setuju. 
 
5. Kesimpulan 
 Penggunaan aplikasi Quizizz oleh guru untuk menilai prestasi murid memberi kesan yang 
positif dalam PdPc di Malaysia. Dengan penggunaan aplikasi ini, para guru mudah menilai 
kefahaman dan pengetahuan murid tentang sesuatu subjek yang diajar. Penilaian dan Pentaksiran 
Berasaskan Sekolah yang dibuat menggunakan platform Quizizz juga adalah mudah kerana data 
markah pelajar akan terus dipaparkan pada akhir kuiz dijalankan. Guru senang untuk menilai 
prestasi murid dengan penggunaan aplikasi Quizizz ini kerana kaedah penilaian prestasi murid 
secara maya yang menarik, mudah dan mempunyai ciri kolaboratif dalam membentuk soalan serta 
memberi motivasi berdasarkan dapatan suasana kelas dalam talian yang lebih dinamik dapat 
diwujudkan. 
 Kesimpulan daripada keseluruhan kajian yang telah dijalankan, mendapati bahawa 
pengalaman sebenar menggunakan Quizizz dalam latihan dapat mengubah sikap dan niat guru 
untuk menggunakan Quizizz. Walau bagaimanapun, kajian ini hanya terhad kepada kesan selepas 
latihan diberikan. Kajian ini tidak mengukur kesan terhadap guru ketika mereka sudah melakukannya 
mula menggunakan Quizizz di kelas. Ini menjadi batasan dalam kajian ini kerana sebenarnya 
pelaksanaan penggunaan Quizizz di kelas mungkin tidak berjalan lancar seperti yang diharapkan, 
jadi ini mungkin mengubah sikap dan niat guru untuk menggunakan Quizizz. Oleh itu, penyelidikan 
pada masa hadapan dapat memberi tumpuan mengenai pandangan guru mengenai Quizizz dan 
halangan yang dihadapi setelah mereka menggunakannya dalam pembelajaran proses penilaian 
prestasi di dalam kelas. Oleh itu, penyelesaian alternatif dapat dijumpai sehingga pelaksanaan pada 
masa hadapan dapat lebih berkesan dan cekap. Walaubagaimanapun, penggunaan aplikasi Quizizz 
ke atas guru dalam penilaian prestasi murid memberi kesan penerimaan yang positif daripada guru. 
Dengan penggunaan aplikasi ini, guru dapat menarik minat murid untuk sentiasa ingin belajar dan 
aktif dalam kelas secara dalam talian. Selain daripada itu juga, guru dapat mengenal pasti sub-sub 
topik Matematik yang menjadi kelemahan murid. 
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